Lyssha - scenare pre novy dizajn

Scenar ¢. 1 — Overenie prvotného dojmu stranky

Ciel: Overit, aky prvotny dojem stranka vyvolava po velmi kratkej expozicii a Ci
pouzivatelia spravne chapu jej ucel.

Pozorovania:

e ,Uplne normalna stranka kde by som si vybral jedlo*

¢ ,jednoduchy Styl“

e ,som hladny*

¢ ,hlad, moderny dizajn, prehladnost*
Hlavny zmysel stranky je pochopeny spravne. Pouzivatelia okamzite
identifikovali stranku ako miesto na vyber jedla, ¢o znamena, Ze hero sekcia
(obrazok, headline, vizualna hierarchia) funguje. Dizajn je vnimany ako moderny

a jednoduchy. To potvrdzuje, Ze stranka nep&sobi ruSivo ani komplikovane pri
prvom kontakte.

Scenar ¢.2 - Overenie intuitivnosti dizajnu
Ciel: Zistit, kam pouzivatelia intuitivne kliknu, ked chcu najst moznost vyberu jedla.

Pozorovania:
Kliky sa sustreduju najma do hornej ¢asti obrazovky, v oblasti hlavhého rozdelenia
v ramci navigacie s napisom ,,Menu“
Subjektivne hodnotenie naro¢nosti:
o ,lahké“
e ,malo”
e ,anitrochu“

e jedno hodnotenie ,6/7¢



Scenar ¢.3 - Overenie intuitivnosti dizajnu

Ciel: Overit, &i si pouzivatelia po kratkom (5-sekundovom) zobrazeni dokazu vSimnut
moznost objednania s dovozom.

Pozorovania:
Odpovede ucastnikov:

2 €

e L,ano
e ,ano“
e ,nepamatam si“

e ,neviem mam adhd®

Cast pouzivatelov si moznost dovozu vSimla a zapamatala, ¢o znamena, Ze tato informacia na
stranke realne existuje a je aspon Ciasto¢ne vizualne dostupna.



